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Samostojna izdelava filma je zahtevno delo. Treba je upoštevati veliko korakov, da dobimo končni 
izdelek, od ideje do pisanja scenarija, risanja zgodborisa, izbire ekipe snemanja, montaže. Po navadi 
je delo razdeljeno tako, da imamo snemalno ekipo, igralsko ekipo, ekipo ki ureja posnetke v končni 
izdelek, ustvarjalce posebnih učinkov, če so ti vključeni v medij, oblikovalce zvoka, strokovnjake 
za barvno korekcijo itd. V diplomskem delu smo se odločili izdelati kratki videoizdelek po scenar-
istični predlogi, ki je pri produkciji moral vsebovati vse omenjene dele. V predprodukciji smo se 
srečali z načrtovanjem dela ter kako pomembno je, da se natančno določi potek snemanja in s tem 
omogoči lažja izdelava filma. Snemanje je potekalo na več lokacijah, da smo lahko občutili, kako je 
snemati pod različnimi pogoji. Uporabili smo fotoaparat Canon 600d, ki je eden najdostopnejših 
fotoaparatov za snemanje. Želeli smo uporabljati opremo, ki je najdostopnejša, ter eksperimentira-
ti, kaj vse je mogoče brez uporabe dragih kamer in luči, ter s tem pokazati, da lahko tudi z dostopno 
opremo ustvarimo ustrezen izdelek. Posnetke izdelka smo uredili v programu Adobe Premiere Pro, 
saj je ta najprimernejši za montažo. Izbrali smo tudi zvoke in glasbo, ki so brezplačno dostopni in se 
jih lahko uporablja v nekomercialne namene. Med delom smo se tudi prilagajali in sproti popravl-
jali izdelek. Dodajali smo tudi dodatne posnetke ali odstranjevali stare, da bi se najbolje približali 
želenemu izdelku. Rezultat dela je izdelek, ki pripoveduje zgodbo o tem, kdo/kaj vpliva na naše 
življenje in odločitve. S tem smo uresničili zastavljene cilje ter v zaključkih diplomskega dela podali 
analizo in ocene rezultatov.
Ključne besede: snemanje, montaža, zvok, kader, scena.
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abstract
Making a film on your own is a demanding job. Many steps need to be taken to get the final prod-
uct, from the idea to writing the script, drawing the storyboard, choosing the filming team, editing. 
Typically, the work is divided so that we have a recording team, an acting team, a team that edits 
the footage into the final product, special effects creators if  they are involved in the medium, 
sound designers, color correction experts, and so on. In the diploma work, we decided to make 
a short video product based on a screenplay, which had to contain all the mentioned parts in the 
production. In the pre-production, we met with the planning of  the work and how important it 
is to precisely determine the course of  filming and thus make it easier to make a film. The filming 
took place in several locations so we could feel what it was like to film under different conditions. 
We used the Canon 600d camera, which is one of  the most affordable cameras to shoot with. We 
wanted to use the equipment that is most accessible, and experiment with what is possible without 
the use of  expensive cameras and lights, and thus show that even with accessible equipment we 
can create appropriate product. We edited the product shots in Adobe Premiere Pro, as it is the 
most suitable for editing. We have also selected sounds and music that are freely available and can 
be used for non-commercial purposes. During the work, we also adjusted and constantly repaired 
the product. We also added additional clips or removed old ones to get the best approach to the 
desired product. The result of  the work is a product that tells the story of  who / what influences 
our lives and decisions. With this, we achieved the set goals and gave an analysis and evaluations of  
the results in the conclusions of  the diploma work.
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Film je močan medij. Čeprav se obiski kina zmanjšujejo zaradi vsakodnevnega porasta pretočnih 
platform in različnih ponudnikov spletnih videovsebin, ima film vseeno svoje mesto tudi na teh 
platformah. Močno vpliva na družbo in lahko tudi začenja nove modne trende. Še posebej v da-
našnjem svetu na daljavo (ang. on-line), kjer se hitro širijo podatki. Velikokrat gledalci začnejo 
kopirati like iz svojih najljubših filmov: ali po slogu oblačenja ali slogu frizure. Določen posnetek 
ali izrez iz filma lahko v hipu zakroži po spletu in tako privabi še več novih gledalcev. Velika raz-
nolikost filmov je prav tisto, kar pomaga samemu mediju, da se lahko vsi povežemo z žanrom, ki 
najbolje opiše nas kot osebo. Lahko gledamo filme, ki nam bodo zvišali adrenalin, vzbudili v nas 
določena čustva, nas popeljali v namišljene svetove ali pa nas naučili nekaj novega o našem svetu. 
Lahko so komični, poučni, skrivnostni. Pomagajo nam za nekaj ur sprostiti se in pozabiti na vsa-
kodnevne obveznosti.
Cilj diplomske naloge je bil ustvariti kratki film ter tako dobiti vpogled, kako poteka filmski proces. 
Glavna ideja filma je, da imamo zgodbo, ki jo želimo povedati. Želeli smo posneti film, ki bi spod-
budil gledalce k razmisleku. Med procesom smo spoznali, koliko dela je treba vložiti v film. Želeli 
smo dobiti izkušnje razmerja med dolžino končnega izdelka in dela, ki ga je treba vložiti vanj. V 




2.1 kratek razvoj filma
Fotografija je postala zelo popularna v 19. stol., zlasti v Ameriki med državljansko vojno, ko so 
začeli fotografirati ameriška bojišča. Različni izumitelji so začeli eksperimentirati z načini razstavl-
janja fotografij. Tako so nastale prve igrače, ki so omogočale hiter ogled zaporedja slik, kar je 
ustvarilo iluzijo gibanja. Eden prvih je bil zoetrop. Devetnajstega oktobra 1878 je revija Scientific 
American objavila serijo slik, na katerih prikazuje konja v galopu, skupaj z navodili za ogled skozi 
zoetrop. Fotografije je posnel angleški fotograf  Eadweard Muybridge (1, 2). Na sliki 1 je prikazan 
zoetrop.
Leta 1888 sta Thomas Edison in njegov pomočnik William Dickson napredovala v razvoju fo-
tografij in kamer. Želela sta ustvariti napravo, ki bi lahko snemala gibljive slike. Leta 1890 je Ed-
isonovo podjetje razkrilo kinematograf. Dve leti zatem je Edison napovedal izum kinetoskopa, 
naprave, ki lahko projicira premikajoče se slike na zaslon. Leta 1894 pa je Edison javnosti predstavil 
projekcije filmov v tako imenovanih kinematografskih salonih (1, 2). Na sliki 2 je predstavljen eden 
od kinematografskih salonov. 
Slika 1: Zoetrop (3)
Slika 2: Edisonov Studio (1894) (4)
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Komercialno in javno predvajanje desetih kratkih filmov bratov Lumière v Parizu 28. decembra 
1895 se šteje kot prvo pravo predvajanje filmov, ki bi ga lahko danes primerjali s kinom. Pred tem 
so se dogajala predvajanja filmov, vendar nikoli na takem nivoju. Za ta čas so bili filmi bratov Lu-
mière kakovostni, imeli so tudi finančno podporo ter tudi motivacijo avtorjev, da kinematografijo 
popeljejo do svetovnega uspeha (2, 5, 6). Na sliki 3 vidimo enega njunih prvih predvajanih filmov. 
Do leta 1914 je bilo ustanovljenih več nacionalnih filmskih industrij. Prevladujoče v tem času so 
bile evropska, ruska in skandinavska produkcija. Filmi so postajali daljši, začele so se tudi vpeljevati 
zgodbe in prvi primeri filmske naracije. Ko je več ljudi začelo plačevati oglede filmov, je bila tudi 
industrija pripravljena vložiti več denarja v produkcijo, distribucijo in predvajanje filmov. Tako so 
začeli graditi studie in kina. Prvih 30 let filma so zaznamovali rast industrije, vzpostavljanje pripov-
edne forme in izpopolnjevanje tehnologij (8).
Prvi posebni učinki so postali del filma v poznih devetdesetih letih 19. stoletja, ki jih je populariziral 
Georges Méliès. Številni posebni učinki niso bili mogoči ali pa so bili zelo nepraktični, da bi se up-
orabili v gledaliških igrah, filmom pa so dodali malce čarovnije. Tehnične izboljšave so omogočile 
izdelavo daljših filmov (prvi celovečerni film leta 1906), sinhroniziran zvočni posnetek, ki se je po-
javil konec dvajsetih let prejšnjega stoletja, barvo, ki se je začela v tridesetih letih 20. stoletja, in tudi 
računalniško generirane 3D-učinke, ki so se začeli v petdesetih letih in se razvijajo še danes. Zvok 
je bil eden najpomembnejših, saj potem ni bilo potrebe po karticah, na katerih je bil napisan dialog, 
ki so se pojavile na zaslonu vsakič, ko je eden od likov v filmu govoril (5, 9). Na sliki 4 je prikazan 
film Potovanje na luno, ki je eden prvih filmov s posebnimi učinki. 
Slika 4: Georges Méliès: Potovanje na luno (9)
Slika 3: Prvi film bratov Lumière: Odhod iz tovarne (7)
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2.2 teorija filma
Teorija filma skuša z znanstvenim pristopom razložiti bistvo filma. Razlaga in opisuje družbo, iz 
katere prihaja. V akademskem svetu filmska teorija spada med filmske študije. Povezana je tudi z 
literarno teorijo in semiotiko (10).
Če pogledamo definicijo filmske teorije na spletni strani britannica.com, lahko vidimo, da je filmska 
teorija razvita za razlago narave filmov in kako le-ti ustvarjajo čustvene in duševne učinke na občin-
stvu. Teorija filma prepoznava kino kot izrazito umetniško obliko (11).
Na kratko torej je filmska teorija način razmišljanja o elementih filma. Kot je zapisano v definiciji 
na strani britannica.com, raziskuje, kako film vpliva na posameznika in družbo (10).
Teorija filma se je začela, ko so filmski ustvarjalci prvič poskušali razumeti svoj medij. Tako so 
analizirali mehanizme, ki so v bili na voljo, ter kako z njihovo pomočjo dati gledalcu smisel in 
vpliv. Natančneje, proučili so tisto, zaradi česar se film loči od drugih medijev kot njegova posebna 
umetniška oblika (10).
Tako so filmski ustvarjalci želeli razumeti, kaj je pri filmih drugače. Teoretiki so se v dvajsetih le-
tih 20. stoletja osredotočili na kamero in montažo kot dva glavna dejavnika, zaradi katerih je film 
edinstvena umetniška oblika. V filmu lahko postavijo kamere tako, da ustvarijo nov dramatičen 
občutek, ki ga ni mogoče doseči v gledališču (10). Slika 5 prikazuje film Sherlock Jr. iz leta 1924.
Na splošno montaža ponuja nov kontekst in pomen s pomočjo umestitve slik. Posledično tudi film 
omogoča manipuliranje gledalčevega razumevanja prostora in časa. Velik del te zgodnje teorije je 
film poudarjal kot drugačnega od resničnosti (10).
Po drugi svetovni vojni je prišlo do premika filmske teorije k edinstvenosti filma, da lahko popol-
noma zajame in zabeležil resničnost. To je povzročilo nov val, imenovan cinema vérité, in ponovno 
zanimanje za eksperimentalne in avantgardne filme. Poleg tega so že v šestdesetih letih na teorijo 
filma močno vplivali semiotika, psihoanaliza, študije spola in marksizem. V celoti se je v tej dobi 
utrdila feministična filmska teorija in številne druge veje filmske teorije (10).
Devetdeseta leta so prinesla digitalno revolucijo. Teoretiki so začeli raziskovati razlike med reprez-
entacijo digitalnih tehnologij in indeksnimi slikami analognega celuloida (10).
Slika 5: Sherlock Jr. (1924) (12)
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2.2.1 vrsta filma
Spletno mesto nofilmschool.com, ki je ena največjih digitalnih skupnosti producentov, filmskih 
ustvarjalcev in tudi neodvisnih ustvarjalcev, pravi, da so trije osnovni žanri oziroma vrste filma 
realizem, klasični in formalizem (13, 14).
Realizem prikazuje svet, kot je. Sem spadajo filmi, ki prikazujejo svet, kakršnega poznamo. Značil-
nosti takih filmov so, da v njih nastopajo neprofesionalni igralci, ni posebnih učinkov, snema se 
na lokacijah z rekviziti, minimalna montaža in naravna osvetlitev. Filmi v tej kategoriji naj bi bili v 
slogu dokumentarcev (13, 14).
Klasični spada nekako vmes med realizmom in formalizmom. Tukaj želijo prikazati avtentične tre-
nutke med ljudmi, ampak z manipulacijo produkcijskih elementov. Tukaj so profesionalni igralci, 
uporaba posebnih učinkov naj bi bila minimalna, snema se na lokacijah in v studiu, urejanje posn-
etkov v montaži je bolj prisotno, svetloba in glasba pa ustvarjata vzdušje v filmu (13, 14).
Pri formalizmu pa režiser pripelje gledalca v nov izmišljen svet. Tukaj imamo tudi profesionalne ig-
ralce, veliko poudarka je na posebnih učinkih, montaža je vseprisotna, osvetlitev in zvok sta skoraj 
popolnoma umetno ustvarjena in glasba za določanje vzdušja je vseprisotna v filmu (13, 14).
Alan Williams je leta 1984 v svojem dnevniku Quarterly Review of  Film Studies 9 zapisal, da so tri 
osnovne vrste filma narativni, avantgardni in dokumentarni. Narativni filmi pripovedujejo namišl-
jeno zgodbo. Avantgardni filmi so znani tudi pod imenom eksperimentalni filmi, in kot samo ime 
pove, gre tukaj za film, ki nima naracije oziroma ne pripoveduje zgodbe na konvencionalen način. 
Filmski ustvarjalci izražajo svojo svobodo in poskušajo ustvariti delo, ki uporablja alternativne 
metode klasičnega narativnega filma. Pri dokumentarcih pa gre za film, ki pripoveduje resničnostne 
dogodke. Tukaj ni fikcije in zgodba sledi zgodovinskim dogodkom (13, 14).
2.2.2 plani in koti kamere
Plani so osnovni izrazni element v tehničnem in vsebinskem smislu. Poznamo total od daleč, kjer 
človeka ne moremo ločiti od drugih objektov. Ta plan se uporablja, ko snemamo pokrajino, mesto 
ipd. Pri srednjem totalu lahko razpoznamo človeka, vendar ga še ne moremo prepoznati. Total od 
blizu je, ko vidimo celotno figuro človeka. Ameriški plan je, kjer sta človek in prostor izenačena. Pri 
srednjem planu vidimo človeka od pasu navzgor. Polbližnji plan je človeška figura od prsi navzgor. 
Bližnji plan je od ramen navzgor. Velik bližnji plan je, ko snemamo človeški obraz, in detajl, ko 
želimo izpostaviti določen element (13, 14, 15).
Koti kamer so v tesni povezavi s plani. S kombinacijami teh dveh elementov ustvarjamo posnetke, 
ki vzbujajo različna čustva pri gledalcu. Poznamo normalni kot, ki je v liniji človeškega pogleda ozi-
roma oči. Spodnji kot, ki se pogosto uporablja, ko želimo predstaviti nekaj superiornosti objektu. 
Nasprotje tega je zgornji kot, ki objektu daje občutek inferiornosti. Poznamo še ptičjo perspektivo, 
ki je posneta z velike višine. Nasprotje je žabja, ki je posneta s tal. Zelo popularen je tudi tisti, ko 
je kamera nagnjena in je nagnjen tudi lik na posnetku (13, 14, 15). Na slikah 6 in 7 vidimo prikaz 
planov in kotov kamere. 
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2.2.3 svetloba in barva
Svetloba ima tudi izjemno velik pomen pri ustvarjanju atmosfere v filmu. Vemo, da grozljivka 
ne bi imela enakega vpliva na gledalca, če bi jo snemali v močni dnevni svetlobi. Prav tema, ki je 
največkrat uporabljena v grozljivkah, ustvari občutek strahu, ker ne vemo, kaj se skriva v ozadju. 
Različne barve imajo tudi različne psihološke vplive, modro pogosto povezujemo z zaupanjem in 
varnostjo, rdeča pa je pravo nasprotje, ker velikokrat pomeni nevarnost ali opozorilo. Rumena in 
oranžna sta povezani z zabavo, saj sta lahki barvi. Vijoličasta ponazarja vplivnost, moč, plemstvo, 
saj je bila v srednjeveških časih ta barva težko dostopna in draga ter so si jo lahko privoščili samo
Slika 6: Plani kamere (16)
Slika 7: Koti kamere (17)
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kralji in ljudje na visokih položajih. Zgodovina in človekove izkušnje skozi razvoj in spoznavanje 
narave so vplivale na to, kako se počutimo, ko vidimo določene barve (13, 14, 15, 18).
2.2.4 Mise-en-scène
Mise-en-scène v francoščini dobesedno pomeni uprizorjeno. Ta element proučuje vse, kar vid-
imo na sceni, kje je postavljeno, zakaj je postavljeno, kakšna je svetloba, zakaj je taka svetloba, 
kakšne obleke imajo igralci, kakšna ličila so uporabljena, vse, kar je na sceni vidno. Z mise-en-
scène lahko filmski ustvarjalci sami ustvarijo svoj slog, ki ga potem ponavljajo v drugih filmih. 
Pod mise-en-scène spada vse, kar vidimo na končnem posnetku. Postavitev rekvizitov je le del. 
Pomembno je tudi, kje je avtor postavil elemente, zakaj so postavljeni tako. Tudi barva rekvizitov 
je pomembna, njihova količina, oblika itd. Luči in osvetlitev so tudi povezane z mise en scène. 
Način osvetlitve scene vpliva na to, kako gledalec razume sceno. Ko filmski ustvarjalci želijo v 
gledalcu vzbuditi občutek strahu, je večinoma scena temnejša z manj svetlobe in brez živahnih 
barv, kot smo že prej omenili. Psihološki vpliv barv tudi veliko vpliva na oblikovanje scene in 
je tudi del mise-en-scène. Z rekviziti živahnejših barv lahko lažje ustvarimo vesel občutek. Tudi 
obleke, ki jih nosijo igralci, so izbrane z določenim razlogom. Velikokrat povezujemo osebno-
sti likov glede na njihove obleke. Če so bolj monotone, je lik bolj vase zaprt, mirne narave, če 
pa ima pisana oblačila, gre večinoma za živahnejšo osebo. Tudi samo gibanje likov in njihova 
postavitev na sceni je povezana z mise-en-scène. Zakaj so postavljeni v ta del, zakaj se gibljejo iz 
določene smeri v drugo. Vsak del scene spada in se tudi analizira z mise en scène (13, 14, 15, 18).
2.2.5 zvok
Zvok je tudi eden glavnih elementov, ki je vključen v filmsko teorijo. V filmu obstajata dve vrsti 
zvoka: diegetični in nediegetični. Diegetični zvok ustvarjajo objekti v filmu: lik, ko govori, avto-
mobil, ki se pelje mimo, dež, orkester, ki igra, ipd. Nediegetični zvok pa je tisti, ki ga ne ustvarjajo 
objekti na sceni. Lahko je to zvok naratorja, ki pripoveduje zgodbo, ali pa glasba, ki je bila dodana 
v montaži za vzdušje samega prizora. Zvok je precej zanimiv kot del filmske teorije, saj to, da že 
na osnovi glasbe lahko čutimo, ali gre za žalostno, veselo ali pa skrivnostno sceno, dokazuje, kako 
vpliva na gledalca. To pa se je tudi že uporabljalo v časih gledališča in orkestra, ki je spremljal igro 
(13, 14, 15, 18).
2.2.6 Montaža 
Naslednji element je montaža, ki ji ljudje dostikrat ne posvečajo toliko pozornosti, pa brez nje 
pravzaprav ni ničesar. Čeprav so sprva prikazovali filme, ki so bili posneti iz enega posnetka, se je 
še pred barvo in zvokom pojavila montaža. Danes si skoraj ne predstavljamo filma brez montaže. 
V montaži se sestavijo vsi posnetki, doda se zvok, dodajo se posebni učinki. Stopnjevanje filma, hi-
trost scen, vzdušje scen; vse je odvisno od montaže. Tukaj nastane tisto, kar je režiser imel v mislih, 
preden je začel snemati. Poznamo tudi različne vrste montaže. Večinoma se razlikujejo v tem, kako 
se zgodba pripoveduje; ali so posnetki zaporedni ali skačejo med prostorom in časom itn. Danes 
je montaža eden najpomembnejših členov, saj pravzaprav šele pri montaži dejansko nastane film 
(13, 14, 15, 18).
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2.2.7 vrste filmskih teorij
Teorija aparatov (ang. Apparatus Theory) razlaga, da je film ideološke narave. Teorija je prevladova-
la v sedemdesetih letih ter meni, da vsi filmi odražajo neko resničnost. Vsak del filma ima pomen; 
vsi prej omenjeni elementi so izbrani s posebnim razlogom in vsak ima neki pomen za zgodbo. Ko 
gledalci zajamejo vse elemente med gledanjem, jim to pomaga, da razumejo končni produkt. Ust-
varjalec poskuša razumeti, kaj si želi občinstvo ter kako bo ustvaril film, da se lahko vsak gledalec 
poistoveti s filmom, ki ga gleda (10, 13, 18).
Avtorska teorija (ang. Auteur Theory) govori o tem, da je režiser avtor filma. Ker ti nadzirajo 
vizualne in avdioelemente filma, naj bi imeli večjo avtoriteto kot na primer pisec scenarija ali direk-
tor fotografije. Spodbuja idejo, da lahko režiser določi sam svoj slog in ima svobodo pri prenosu 
zapisanega scenarija v film. Scenarij naj bi bil okostje, okoli katerega režiser gradi. To je bilo navede-
no v Cahiers du cinema, ki je izšel v štiridesetih letih in postavil teorijo avtorja (režiserja). Če režiser 
razume delo in verjame vase, da lahko ustvari uspešnico, so rezultati večkrat zelo dobri (10, 13, 18).
Feministična teorija filma proučuje odnos med ženskami in filmom. Osredotočena je predvsem 
na upodobitev žensk v filmih. Teorija se je prvič pojavila v šestdesetih letih. Na splošno govori o 
teoretični filmski kritiki, ki izhaja iz feministične politike in teorij, ki jih ureja feminizem drugega 
vala, ki izvira iz socioloških teorij, osredotočenih na videnje javnosti, kako ženske predstavijo 
stališča, scenarije in like, ki jih upodabljajo v določenem filmu na televizijskih ali kinozaslonih 
(10, 13, 18).
Marksistična filmska teorija se ukvarja predvsem s produkcijo filma. Osredotoča se na odnos 
filmskega ustvarjalca do filma in na odnos filma do občinstva. Marksistična teorija temelji na 
vplivanju gledalca s pomočjo realistične in nepristranske strukture (10, 13, 18).
Strukturalistična filmska teorija razlaga da obstaja osnovna struktura filma. Predstaviti samo 
bistvo filma, ki omogoči gledalcem spoznati in razumeti potencial in sam temeljni pomen filma, 
predstavi film v strukturah, s katerimi se lahko filmski gledalci enostavno prilagodijo s pomočjo 
strukturnih tehnik, kot so filmski elementi, ki ujamejo radovednost in pozornost posameznika 
ali skupine ljudi, večinoma kot celote, da bi gledalec videl, kako film ne gre samo skozi njegove 
oči, ampak tudi skozi njegov um in razumevanje (10, 13, 18).
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3 eksperimentalni Del
Vsak film ima tri glavne faze: predprodukcija, produkcija in postprodukcija. Obstajata še dve, in 
sicer razvojna faza, ki je pred glavnimi tremi, in distribucija, ki je po glavnih treh fazah. V razvojni 
fazi smo dodelali idejo, napisali scenarij, narisali zgodboris, izbrali ključne kadre ipd. V predpro-
dukciji smo izbrali igralsko ekipo, pripravili vso potrebno dokumentacijo, opremo, določili termine 
in lokacije snemanja. V produkciji smo nato posneli vse po načrtih. Snemali smo v studiu in na 
prostem v urbanem okolju. Ves video- in avdiomaterial, ki je bil posnet, spada v produkcijo. V post-
produkciji smo nato uredili ves material in vse dele sestavili v celoto. Filma sicer nismo distribuirali 
po klasični poti, smo pa pokazali izdelek bližnjim ter ga na neki način prikazali občinstvu, ki ga je 
zanimal. 
3.1 razvojna faza
Ena od priljubljenih namiznih iger se imenuje Igra življenja. Igralec v igri živi povprečno življenje: 
gre v šolo, se zaposli, dobi družino, se upokoji itd. Mi smo koncept malce obrnili, tako da igra kon-
trolira igralca. Ta igra nam je bila za navdih. Poleg tega nam je bil navdih tudi film Ariela Schulmana 
in Henryja Joosta Nerve, ki je bil posnet po romanu pisateljice Jeanne Ryan. Zgodba romana je, da 
občinstvo daje izzive na splet in vsak, ki želi, se mora v živo posneti, kako ga opravlja. Če uspešno 
opravijo izziv, dobijo denarno nagrado. Film se poigrava s tem, da nas v današnjem času obvladuje-
jo družbena omrežja. V našem filmu pa imamo neznano osebo, ki upravlja igro ter postavi vprašan-
je, kdo kontrolira igro oziroma življenje glavnega lika.
Ko smo imeli idejo, smo začeli pisati scenarij. Gre za navadno osebo, ki živi navadno življenje, to 
pa se ji obrne na glavo zaradi igre. V scenariju smo zapisali prostore oziroma mesta, kjer se dogaja 
scena, in zapisali njeno vsebino. Nato smo izbrali ključne kadre, da lahko narišemo zgodboris ter si 
tako pomagamo pri snemanju, saj si lahko lažje predstavljamo, kako naj bi bila videti končna scena.
3.2 pred-prodUkciJa 
V nadaljevanju vidimo scenarij in zgodboris. 
Prva scena:
Spalnica: na mizi začne zvoniti budilka. Toni jo ugasne, se usede na posteljo in se prime za obraz.
Rez
Kuhinja: Toni je zajtrk.
Rez
Avtobus: Toni se pelje v službo ter posluša glasbo prek slušalk in gleda skozi okno.
Rez
Pisarna: Toni je v službi, dela za računalnikom (pokaže se nekaj različnih kadrov, kako dela).
Rez
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Hiša: Toni odpre vrata doma in stopi v hišo
Rez
Soba: Toni igra igrice na računalniku
Zbledi v črno.
Druga scena:
Park: Toni se sprehaja po parku.
Rez
Ulica ob parku: Ko želi prečkati cesto pride skoraj do nesreče. 
Toni je šokiran saj avtomobila ni videl. 
Rez
Temna soba: Oseba oblečena v črno igra namizno igro.
Rez
Temna soba: Pokaže se namizna igra, figurica je na polju z nevarnostjo.
Rez
Temna soba: Oseba vrže kocko premakne figurico figurica stopi na polje s prekrižanim denarjem.
Rez
Dnevna soba: Toni bere pismo in je zaskrbljen.
Rez
Temna soba: Oseba vrže kocko, figurica pristane na polju, kjer je alkoholna pijača.
Rez
Dnevna soba: Toni začne piti.
Rez
Temna soba: Oseba vrže kocko figurica pristane na polju, kjer je mamilo.
Rez
Dnevna soba: Toni začne uživati mamila.
Rez
Temna soba: Oseba vrže kocko
Rez
Kuhinja: Pokaže se Tonijev brat v kuhinji, ki pripravlja večerjo.




Temna soba: Pokaže se plošča namizne igre, figurica leži na zadnjem polju na katerem je upoblje-
na smrt.
Zbledi v črno. 
Na sliki 8 je prikazana ena od strani zgodborisa
Končni izdelek se nekoliko razlikuje od začetnih idej in scenarija. V nadaljevanju si bomo pogledali, 
kje in zakaj je prišlo do sprememb.
Naslednji korak je bila priprava na snemanje. Tukaj smo natančno določili, v katerem zaporedju 
bomo snemali ter kaj vse bomo potrebovali za snemanje. Snemali smo tudi na več lokacijah tako, da 
je bilo treba razmisliti, kako se vsega lotiti, da bo najlažje posneti. Na koncu smo snemanje razdelili 
na štiri dele. Prvi del so bile scene, ki smo jih lahko posneli v domačem okolju oziroma v hiši. Sem 
spadajo vse scene, ko je glavni lik doma. Drugi del je vključevalo snemanje v studiu, kjer so posneti 
deli z osebo v črnem. Tretji del je bilo snemanje na prostem, ko se glavni lik sprehaja v parku. Zad-
nji glavni del je vključeval glavni lik v službi in ko se vozi do delovnega mesta. Vmes smo snemali 
še seveda dodatne tako imenovane posnetke b-roll, ki so bili posneti z namenom prepletanja med 
glavno sceno ter da obogatijo gledalčevo izkušnjo.
Eden od izzivov, ki smo si ga zadali, je bil tudi, da uporabljamo čim manj dodatnih luči ter vmes 
tudi eksperimentiramo, kako je, če snemamo samo s kamero brez dodatne in profesionalne opreme. 
Edina lokacija, kjer to ni prišlo v poštev, je bil seveda fotostudio na Oddelku za tekstilstvo, grafiko 
in oblikovanje, ki pa je tako ali tako opremljen z različnimi vrstami studijskih luči, tako da smo tudi 
tam uporabljali osvetljevanje, ki je bilo na voljo. Osnovna oprema je bila fotoaparat Canon 600D z 




3.3.1 prvi del snemanja
Prvi dve snemanji smo izvedli v domačih prostorih. Prvi dan smo snemali celotno prvo sceno. Ko 
se glavni lik prebuja ter se gre umit in nato je zajtrk. Ker smo snemali doma, smo imeli na razpolago 
dovolj časa. Kakšnih večjih težav ni bilo, treba je bilo samo pripraviti sceno. Na sliki 9 vidimo prvi 
kader v filmu.
Kader, ko alarm zvoni in se glavni lik prebuja, smo snemali v spalnici z malce spuščenimi zastori, 
tako da ni bilo preveč svetlobe, ker smo želeli ustvariti občutek zgodnje ure. Za snemanje telefona 
smo uporabili detajlni plan, ker smo želeli izpostaviti telefon. Ko se glavni lik prebuja, pa bi lahko 
rekli, da smo uporabili kombinacijo ameriškega in srednjega plana in tako ujeli gibanje, ki ga lik 
izvede (vstane, ugasne alarm na telefonu). Naslednji kader je bil v kopalnici. Tukaj smo uporabili 
luč kopalnice kot osvetlitev za sceno. Ker smo snemali ogledalo, smo morali kamero postaviti pod 
določenim kotom, da se je v odsevu zrcala ne vidi. V tem kadru je bil uporabljen polbližnji plan, 




Zadnja scena za prvi del snemanja pa je bila, ko glavni lik zajtrkuje in gleda v telefon. Tudi tukaj 
je uporabljen polbližnji plan, ki sicer meji na srednji plan. Snemanje v prvem delu ni bilo tako 
zapleteno. Igralec je moral biti oblečen v pižamo oziroma v oblačila, primerna za spanje. Edini 
rekviziti, ki smo jih uporabili, so bili telefon ter pribor in skleda za zajtrk. V spalnici in dnevni sobi 
smo uporabili naravno svetlobo, ki je prihajala skozi okno, v kopalnici pa je bila to luč. Malce smo 
se tudi poigrali s samo uro na alarmu, ki bo razložena v nadaljevanju. Na sliki 11 je prikazan glavni 
lik med zajtrkom.
3.3.2 drugi del snemanja
Drugi del snemanja smo posneli kader, ko se glavni lik vrne domov iz službe, ko sedi in gleda tele-
vizijo ter ko prebere pismo, pije alkohol in uživa mamilo. Posnet je bil še del z bratom glavnega lika, 
ki je bil nato vzet iz končnega videa. Snemali smo v zgoraj zapisanem zaporedju. Najprej, ko vstopi 
v hišo, in nato, ko gleda televizijo. Kadra sta bila načeloma preprosta brez kakršnih posebnih težav. 
Uporabljali smo kombinacijo naravne luči skozi okno in umetne luči v prostorih. Na sliki 12 vidimo 
sceno, ko glavni lik gleda televizijo.
Slika 11: Zajtrk
Slika 12: Gledanje televizije
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Naslednji kadri so bili, ko glavni lik bere pismo, pije alkohol in uživa mamilo. Ti trije kadri so bili 
eni najpomembnejših za zgodbo. Za vse tri kadre smo uporabljali polbližnji plan, bližnji plan ali pa 
nekaj vmes, ker smo želeli bolj poudariti sam lik. Ko se prikaže mamilo, je tudi uporabljen detajl. 
Kot omenjeno, so to zelo pomembni kadri za našo zgodbo, zato je bila potrebna uporaba temu 
primernih planov. Za osvetlitev smo ponovno uporabili naravno luč in luč v prostorih. V nasledn-
jem delu smo snemali brata glavnega lika. Tukaj je šlo za srednji plan, ko smo ga snemali, ko pomiva 
posodo v kuhinji in tudi ko odpre vrata od sobe. Na sliki 13 je prikazan kader, ko glavni lik uživa 
mamilo.
Nato se je snemal detajl, ko bratu glavnega lika kuhinjska krtača pade iz rok. Detajl je bilo precej 
težko posneti, kajti nismo mogli nadzirati, kam bo padla krtača. Morali smo jo vreči iz rok tako, 
da ostane v kadru. Po nekaj poskusih nam je uspelo. Nekajkrat je sicer odletela stran, tako da ti 
posnetki niso bili uporabni. Preostala kadra, ko brat glavnega lika pomiva posodo in odpre vrata 
sobe, ni bilo pretirano težko posneti. Posneli smo jih tudi večkrat, da smo ugotovili na posnetkih, 
katera hitrost odpiranja vrat in pomivanja posode bo videti najbolj naravno. Tega dela sicer nismo 
uporabili v končnem izdelku, ker je bil nekoliko nejasen v kontekstu cele zgodbe. Skozi celoten 
kratki film je prikazan samo glavni lik, šele proti koncu se pojavi druga oseba, o kateri gledalec ne ve 
pravzaprav nič. Ta del smo zato na koncu izrezali, ker tudi ni veliko prispeval k zgodbi, bil je dodan 
samo zaradi stopnjevanja napetosti. Kadra z bratom glavnega lika smo snemali v zaprtem prostoru, 
tako da smo se zanašali na umetno luč. Na sliki 14 je prikazan padec krtače.
Slika 13: Uživanje mamila
Slika 14: Padec krtače
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3.3.3 tretji del snemanja
Tretji del snemanja je potekal v studiu. Ta del je bil tudi najtežji in je vzel največ časa glede na ko-
ličino posnetega. Kader je zahteval veliko teme in malo svetlobe. Snemali smo lik v temni sobi, ki je 
bila minimalno osvetljena, da smo ustvarili atmosfero sedenja lika v temi. Ker nismo imeli na voljo 
najboljših kamer, smo morali posneti tako, da na samem posnetku scena ni popolnoma temna, 
in nato v postprodukciji popraviti oziroma dodati še več teme. Ideja je bila, da bi bil lik osvetljen 
od zgoraj, saj bi to nekako najbolje nakazovalo, da je v temni sobi in ima samo en vir svetlobe, ki 
je žarnica na stropu. V studiu ni bilo možnosti, da bi neposredno uporabili luč nad sceno in tako 
snemali. Morali smo preizkušati nekaj različnih pristopov, dokler nismo dobili tega, kar smo želeli. 
Uporabili smo luči Rotolight Anova Pro eco flood. Te so imele velik razpon jakosti in smo jih lahko 
tudi dvignili na želeno višino. Luči so namreč imele tudi dovolj velik razpon nastavljivosti višine. Pri 
tej sceni smo snemali polbližnji plan in kar nekaj detajlov. Snemali smo tudi zvok.
Potrebovali smo tudi kar nekaj rekvizitov: igralno ploščo, igralno figuro, igralne kocke, stol in mizo. 
Za lik v črnih oblačilih smo tudi potrebovali črno jopo, ki je imela dovolj dolgo črno kapuco, da 
je lahko prekrila njegove oči. Najprej smo posneli lik v črnem, ki sedi za mizo, na kateri je igralna 
plošča s figuro. Tukaj je šlo za polbližnji plan. Nato smo snemali premikanje figurice po plošči. Pos-
neli smo nekaj detajlov z različnih strani, kako oseba v črnem premika figurico po plošči. Posneli 
smo roko osebe v črnem in figurico. Največ dela je pri tem vzelo nastavljanje luči, da smo dobili 
želeno osvetlitev na sceni. Same kadre pa ni bilo pretirano težko posneti.
Pri snemanju metanja kock je bilo malce več težav. Premikanje figure po plošči smo lahko popol-
noma nadzirali. Metanje kock pa je bilo težje nadzirati in zajeti v kader, saj ne moremo popolnoma 
napovedati, kam bodo padle kocke. Zato smo večkrat poskušali, dokler nismo dobili nekaj dobrih 
posnetkov, kjer kocke niso odletele preveč izven kadra, ampak padajo z ene strani na drugo po 
celotni sceni. Vmes smo snemali tudi zvok, in sicer zvok metanja kock in zvok premikanja figure. 
Zvok je bil posnet istočasno kot videoposnetki, da se natančno ujema s premikanjem in metanjem. 
Na slikah 15 in 16 sta prikazana kadra iz snemanja v studiu, in sicer posnetek osebe v črnem in 
posnetek, na katerem lahko vidimo figurico na igralni plošči.
Slika 15: Oseba v črnem
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3.3.4 četrti del snemanja
Četrti del snemanja naj bi zajel snemanje na avtobusu in v službi. Prva sprememba, ki je nastala tik 
pred snemanjem, je bila ta, da smo se namesto snemanja v avtobusu odločili za snemanje v avtomo-
bilu, ker je bilo v njem lažje izvesti snemanje, da pri tem ne oviramo drugih ljudi ter ni potrebe po 
morebitnem najemu avtobusa posebej za to. Avtomobil je bolj mobilen, mi ga upravljamo in lažje 
ponovimo posnetke. Čeprav so bili posnetki z avtomobilom odstranjeni iz končnega produkta, jih 
bomo vseeno malce pokomentirali. Za snemanje v službi smo potrebovali pisarno. Neko podjetje 
nam je zelo vljudno dovolilo, da snemamo v njihovih prostorih, če ne kažemo njihovega imena na 
posnetkih. Ko je bilo to dogovorjeno, smo pot do službe ter delo v službi posneli v enem dnevu.
Na poti do službe smo imeli slabo, deževno vreme. Ni bilo veliko svetlobe. Avtomobil se je med 
vožnjo tudi premikal, kar je tudi vplivalo na snemanje in končne posnetke. Glavni lik smo postavili 
na sovoznikov sedež, mi pa smo snemali na sedežu za voznikom. Med snemanjem smo sceno 
osvetili z bliskavico, vendar ne preveč. Glavni lik se je odpravljal v službo, zato smo potrebovali 
učinek manjšega osvetljevanja oziroma jutranje svetlobe. Snemati neposredno v avtomobilu je bilo 
dokaj zahtevno, ker ni toliko prostora, da kamera se postavi na želeno mesto, in tudi samo premi-
kanje avtomobila se vidi na posnetkih. To premikanje bi se seveda lahko odstranilo v postprodukci-
ji, ampak smo pri pregledu ugotovili, da je ta kader dodatek v pogled življenja glavnega lika in smo 
ga odstranili. Na sliki 17 je eden od kadrov, posnetih v avtomobilu. 
Slika 16: Figurica na igralni plošči
Slika 17: Potovanje v avtomobilu
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Snemanje v službi je bilo veliko lažje. Na voljo smo imeli dokaj velik prostor. Pisarna je bila tudi 
dovolj osvetljena. Paziti smo morali le, da se ime podjetja ne pojavi v nobenem kadru. Dali so nam 
na voljo tudi dovolj časa. Posneli smo glavni lik med delom na računalniku, kako tipka in uporablja 
miško. Uporabili smo polbližnje plane in detajle. Polbližnje plane smo uporabili, ko smo lik snemali 
za računalnikom, kar je vidno na spodnji sliki 18, in detajle za snemanje, ko tipka po tipkovnici in 
uporablja miško. 
3.3.5. zadnji del snemanja
Zadnji del snemanja glavnega dela filma je potekal na prostem. Izbrali smo termin, ko je bilo sonč-
no vreme, zaradi boljše svetlobe in lažjega snemanja. Morali smo posneti glavni lik, ko se sprehaja 
po parku, in tudi trenutek, ko se skoraj pripeti nesreča z avtomobilom. Imeli smo tudi nekaj sreče, 
da je bil park, v katerem smo snemali, prazen in posledično nas ni nihče oviral. Najprej smo snemali 
sprehod glavnega lika. To, da ni bilo nobenega v parku, je tukaj zelo pomagalo, ker smo morali liku 
slediti s kamero in biti popolnoma mirni, da se kamera ni preveč tresla. Fotoaparat je imel pas, s 
katerim smo kamero fiksirali tako, da smo si pas dali okoli vratu in nato z rokami kamero iztegnili, 
kolikor se je to dalo, ter med hojo poskušali biti čim mirnejši. Nismo imeli dodatne opreme oziro-
ma gimbala, ki bi onemogočil tresenje. V postprodukciji smo te premike in tresenje popravili. Na 
spodnji sliki 19 je prikazan posnetek hoje, posnet v ameriškem planu.
Slika 18: Na delovnem mestu
Slika 19: Sprehod po parku
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Nato smo snemali enega najtežjih posnetkov, in sicer kader, ko skoraj pride do nesreče. Izbrali smo 
stransko pot zraven parka, kjer ne vozi veliko avtomobilov, da nas nihče ni motil oziroma da mi ne 
bi motili prometa. Ideja je bila, da se avtomobil pripelje izza ovinka v času, ko glavni lik želi prečkati 
cesto. Precej zahtevno je bilo narediti to sceno naravno, ker igralec pričakuje, da se bo avtomobil 
pripeljal, in je treba ujeti točko, ko se avtomobil in lik srečata na cesti. Igralec ni bil profesionalni 
igralec, niti se ni toliko izobraževal za to. Poleg tega smo imeli le enostavno kamero. Glavni lik tudi 
ne sme takoj odreagirati in se umakniti, kar je tudi precej težko, saj je naraven odziv, ko vidimo, da 
se nam približuje avtomobil, da se umaknemo s poti. Poleg tega je moral biti avtomobil tehnično 
brezhiben, da se je lahko takoj ustavi, ko je bilo to potrebno, in da ni prišlo do kakšnih neljubih 
dogodkov. Potrebno je bilo tudi, da je avtomobil peljal z malce višjo hitrostjo in s tem ustvaril večjo 
dinamiko na sceni in občutek za gledalca, da bi lahko prišlo do nesreče. Če bi šel avtomobil pre-
počasi, v posnetek ne bi zajeli občutka nevarnosti (slika 20). 
Veliko je bilo dejavnikov, ki smo jih morali upoštevati pri snemanju, prvi pa je bil seveda varnost. V 
postprodukciji smo tako lažje ustvarili sceno, kot smo si jo zamislili, s pomočjo zvokov in rezanja, 
da je bila ta scena videti bolj naravno. Snemanje je zahtevalo nekaj več časa, da smo v posnetkih 
dobili občutek, kdaj mora glavni lik prečkati cesto, kako hitro mora peljati avtomobil, kje točno se 
morata srečati itd. Snemali smo toliko časa, dokler nismo dobili nekaj dobrih posnetkov. Snemali 
smo v totalu od blizu, saj smo snemali celotno človeško figuro. Sledilo je snemanje detajla, in sicer 
snemanje noge zraven avtomobila, da se vidi, kako blizu sta si bila avtomobil in glavni lik tik pred 
trkom (ki se ni zgodil), ter kadra, ko voznik avtomobila vpije na glavni lik, ker ni bil dovolj pozoren 
na nevarnost na cesti. Slednja dva kadra je bilo veliko lažje posneti, saj ni bilo pretirano veliko pre-
mikanja oziroma akcije v kadrih. Ko so bili vsi glavni kadri posneti, smo nato snemali še dodatne 
kadre, ki so dopolnili in obogatili sceno med sprehodom glavnega lika skozi park.
 
3.4 post-prodUkciJa
Ko smo zaključili s snemanjem glavnega dela, je sledila prva faza postprodukcije. Najprej smo pre-
gledali ves posneti material in izbrali najboljše. Potem smo na grobo sestavili videoposnetke. Tako 
je sledila prva verzija izdelka. Prva scena je, ko začne zvoniti alarm na mobilnem telefonu. Glavni 
lik se nato zbudi in ga ugasne. Naslednji posnetek je, ko se umiva v kopalnici in nato je.
Slika 20: Nesreča
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Potem ga vidimo v avtomobilu, ko se pelje v službo in kako tam dela. Po končani službi se vrne 
domov in konča dan z gledanjem televizije. Naslednji dan se sprehaja po parku, in ko želi prečkati 
cesto, se skoraj pripeti nesreča. Pokaže se temna soba z osebo v črnem in igralna plošča s fi gurico 
na polju za nevarnost. Glavni lik prečka cesto in scena se konča. Pokaže se temna soba, kjer oseba 
v črnem vrže kocke in nato premakne fi gurico na polje s prekrižanim denarjem. Glavni lik bere pis-
mo in je pretresen. Oseba v črnem ponovno vrže kocke in pristane na polju z alkoholom, glavni lik 
začne piti. Oseba v črnem še enkrat vrže kocke, pristane na polju z mamili, glavni lik se pripravlja, 
da bo užival mamilo. Pokaže se brat glavnega lika, ki pomiva posodo. Krtača mu pade iz rok, odpre 
vrata sobe in na koncu se pokaže fi gura, ki leži na polju s pokopališčem. Na sliki 21 vidimo delo v 
postprodukciji v programu Adobe Premiere Pro.
3.4.1 oblikovanje zvoka
Ko smo v grobem sestavili posnetke, smo začeli iskati zvoke in glasbo. Uporabili smo zvoke in 
glasbo, ki so dovoljeni za uporabo v nekomercialne namene. Dodali smo zvok alarma, ki smo 
ga lahko tudi vzeli iz samega telefona, saj je avtomatsko naložen gor. Dodali smo še zvok vode 
iz umivalnika. V prvi sceni smo tudi dodali blago glasbo. Ko je v avtomobilu, smo dodali zvok 
avtomobila v gibanju ter zvok dežja, ki pada po avtomobilu, in še dodatno skladbo, ki se predvaja 
po radiu. V službi smo dodali zvok tipkovnice in miške ter zvok ljudi, ki se pogovarjajo v pisarni. 
Po koncu dneva, ko se lik vrne domov in gleda televizijo, smo tudi dodali blago skladbo za konec 
dneva. Naslednji dan, ko je lik v parku, je malce bolj živahna glasba, sliši se tudi žvrgolenje ptic. 
Glasba se nadaljuje skozi celotno sceno in konča, ko se sliši zvok avtomobilskih gum, ki zavirajo, 
nato je tišina, ko se pokaže lik v črnem in se scena konča. Naslednja scena je, ko oseba v črnem 
meče kocke in vidimo fi guro, ki pristane na določenih poljih, in glavni lik, ki počne, kar je na polju 
igre. Ko je fi gurica pristala, smo dodali napeto glasbo, ki se stopnjuje, vse dokler se na posnetku ne 
pokaže fi gurica, ki leži na zadnjem polju. Vmes so bili uporabljeni zvoki kock in premikanja fi gurice 
ter zvok krtače, ko pade na tla. Vse diegetične zvoke je bilo treba natančno povezati, da ne bi bilo 
zamika med dogajanjem in zvokom.
Slika 21: Delo v post-produkciji
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3.4.2 ANALIZA IN POPRAVKI 
Ko je bila končana groba montaža, smo nato še enkrat pregledali celotno delo in analizirali, kaj bi 
lahko bilo popravljeno, dopolnjeno, dodano ali odvzeto. Zvok vode iz umivalnika smo odstranili 
v začetnem kadru, saj je bil nekoliko moteč in je bil tudi edini zvok poleg alarma v celotni sceni. 
Odločili smo se, da bi scena lahko bila tudi brez njega. Nekatere scene smo tudi za nekaj sekund 
skrajšali, da se prvi del ni preveč vlekel. Avtomobil smo tudi odstranili zaradi dolžine prvega dela, 
poleg tega smo ugotovili, da ni bil pomemben za razumevanje zgodbe v sceni. Del, ko je lik v 
službi, smo tudi malce skrajšali, da ni bil predolg. Popravili smo del, ko se skoraj pripeti nesreča, 
in odstranili smo del z bratom glavnega lika, saj gledalci niso mogli vedeti, za koga gre, ker ga tudi 
nismo predstavili v filmu. Če bi želeli vpeljati v zgodbo še njega, bi bilo vse predolgo, poleg tega pa 
je bil samo dodan zaradi stopnjevanja napetosti. Razumevanje filma pri tem ni bilo slabše.
Pustili smo samo eno glasbo v ozadju prvega dela, preden pride do preobrata, ker ko jih je bilo več, 
so se nekako prekrivale med sabo. Dodali smo samo glasbo, ki se je najbolje prilagajala celotnemu 
filmu do dela, ko se zgodi nesreča. Kasneje smo posneli še dodatne scene s figurico, in sicer ko je 
figurica na polju, ki predstavlja službo in ko se glavni lik vrne domov. Teh nismo posneli v temni 
sobi, ker tukaj še ni prišlo do preobrata v zgodbi. S tem pa smo že na začetku ponazorili igralno 
ploščo, da gledalec razume, da sta glavni lik in figurica povezana med sabo. Ko smo še enkrat vse 
pregledali, smo videli, da je edina scena, ki nima figure, začetna, ko se glavni lik zbudi. Ko je lik v 
službi, vidimo figurico na polju za službo; ko se vrne domov, vidimo figurico na polju s hišo itd. 
Posneli smo figurico še na polju z mobilnim telefonom ter jo med posnetke vstavili po tem, ko 
alarm na telefonu začne zvoniti, da smo pokazali povezanost dogajanja filma z igralno ploščo. Do-
dali smo še posnetka, ko glavni lik izgubi denar in ko pije, da je bilo še bolj očitno, da lik osebnostno 
propada. Na sliki 22 je eden od dodanih posnetkov.
Slika 22: Dodatni posnetek
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4 razprava in rezultati
Pri filmskih izdelkih, še posebej če gre za izdelek, katerega primarni namen ni komercialna us-
pešnost, je težko komentirati in razpravljati, kaj bi lahko bilo bolje, kaj bi bilo dobro spremeniti itn. 
Če je imel avtor zgodbo, ki jo je želel uresničiti zase in ustvariti delo, pomembno zanj, je težko raz-
pravljati o tem, kaj bi bilo treba spremeniti, katera stvar bi morala biti drugače posneta itd. Vseeno 
pa se lahko poda drugo mnenje, ki bo vedno v pomoč za prihodnja dela.
Na samem začetku je treba vsako tudi najmanjšo idejo zapisati na listek ali v beležko na računal-
niku, mobilnem telefonu ipd. Ideje včasih pridejo same od sebe, ko sedimo, ko smo na prostem, 
ko poslušamo glasbo. Pri ustvarjanju dela je tudi dobro, da se pogovarjamo z drugimi ljudmi, ki 
sodelujejo pri projektu ter jih vprašati za njihovo mnenje, da vidimo, kako si oni predstavljajo to, 
kar mi želimo prikazati. Režiser si lahko zamisli, kako mora biti film videti, igralec pa je tisti, ki igra 
tako, da nam lahko poda drugo mnenje.
Če gremo po delih filmske teorije, ki smo jo navedli v teoretičnem delu, lahko gremo po korakih 
in pokomentiramo celoten izdelek. Omenili smo, da so filmi, ki spadajo pod realizem, posneti z 
minimalno uporabo montaže in dodatnih luči. Uporablja se primarno to, kar je naravno na voljo, 
ter nastopajo neprofesionalni igralci. Pri klasičnih pa se več uporablja montaža, veliko je dodanega 
zvoka v postprodukciji itd. Za svoj film bi lahko rekli, da je klasični, čeprav smo tudi mi ciljali na 
uporabo dodatnih luči pri posnetkih, ki so bili snemani izven studia, da dobimo ta navadni občutek, 
da scene niso videti preveč lepe, polne svetlobe in barv, saj smo želeli ustvariti bolj temačno vzdušje 
skozi film. Ker pa imamo nekaj montaže ter tudi veliko dodanih zvokov in glasbe, ki pomagajo pri 
ustvarjanju vzdušja in tudi del z likom v temni sobi, lahko bolj govorimo o klasičnem filmu. Film 
tudi ni popolnoma narativen. Nima klasične zgodbe, ki je povedana skozi film, ampak je bolj odpr-
ta gledalcu, da si on predstavlja film na svoj način. Film ima seveda svoj začetek, vrh in konec, da 
vseeno obdrži neko osnovno strukturo.
Glede planov smo največ snemali v polbližnjih in srednjih planih s kar nekaj detajlov in bližnjih 
planov. Ker sam film ni imel veliko akcije, smo največ snemali v polbližnjih planih, da lahko pri-
kažemo, kaj počne glavni lik, in ga obenem tudi izpostavimo. Ko je bilo treba pokazati neko delo 
ali akcijo, smo uporabili srednji ali ameriški plan ter bližnje kadre. Ko smo še bolj želeli izpostaviti 
glavnega lika in detajle, saj smo snemali figuro na igralnem polju, zato smo morali uporabiti tudi to 
vrsto planov, ker jih ne bi bilo smiselno snemati na drugačen način. Koti kamere so bili večinoma v 
liniji človeškega pogleda. Izjema pri detajlih, ki smo jih večinoma snemali od zgoraj navzdol, sicer 
se ne bi videla plošča, na kateri je bila figurica. Če bi tukaj kasneje kaj spreminjali ali želeli vpeljati v 
prihodnje, bi mogoče dodali več velikih bližnjih planov za večjo izpostavitev človeškega obraza ter 
mogoče tudi kak dodaten total od daleč.
Pri svetlobi smo večinoma uporabljali navadno luč, ki je bila na voljo. Želeli smo ohraniti naravni 
videz, da je scena videti, kot da jo gledamo z očmi. Namen je bil tudi ohraniti malce temačnejše 
vzdušje skozi celoten film. V postprodukciji smo na koncu, ko je bil izdelek popolnoma dokončan, 
izvedli tudi malce barvne korekcije in gradiranja. Če bi uporabljali dodatno svetlobo, bi bilo neka-
tere posnetke lažje posneti, vendar kot že rečeno, smo si zadali, da bomo uporabljali dodatno 
osvetlitev samo v studiu. Ko smo snemali na prostem, smo seveda morali izbrati dneve, ko je bilo 
dovolj svetlobe. Če bi snemali v preveč oblačnem vremenu, bi bilo to precej težje. Dan, ko smo šli 
snemat v podjetje, ki nam je odstopilo pisarno, pa je bil deževen in ni bilo veliko svetlobe. Scena je 
bila malce temnejša kot načrtovano, tako ali tako smo se nato odločili, da ta
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del ne bo potreben in smo ga vzeli ven iz končnega produkta, čeprav je dež lepo ponazoril občutje 
našega lika v tem času in dež tudi pogosto prinaša zloveščo slutnjo. Na naslednji sliki 23 lahko vid-
imo, da smo dodali malce več svetlobe in tudi malce bolj izpostavili rdečo barvo.
Zvok je bil vseprisoten v našem izdelku in igral pomembno vlogo. Ker nismo imeli dialoga, smo 
potrebovali zvok in glasbo, da ustvarimo scene. V prvi verziji smo imeli preveč različne glasbe, ki se 
je prepletala med seboj, in je bilo vsega nekako preveč. Film se je delil na dva dela: pred nesrečo in 
po nesreči. Prva skladba je mirnejša in se lepo prilagaja dogajanju na sceni (bujenje, služba, sprehod 
po parku), druga pa je hitrejša in intenzivnejša od prve. Obe skladbi sta se lepo povezali s hitrostjo 
dogajanja in samo vsebino filma. Nismo dodajali tudi preveč diegetičnega zvoka. Ostali so tisti, ki 
so bili pomembni, in tisti, ki so popestrili scene. Zvok kock in premikanja figure se je lepo povezal 
s stopnjevanjem glasbe proti koncu, da smo dobili napetost, ki smo jo želeli. Hoteli smo, da glasba 
in kadri narekujejo stopnjevanje zgodbe, preostali zvoki pa so opora. 
Pri montaži smo morali sestaviti vse posnete zvoke in videe v eno celoto. Montaža, kot že omen-
jeno, je verjetno najpomembnejši del, saj brez nje ne bi imeli končnega produkta. Uporabljali smo 
klasično montažo z velikim številom rezov. Število rezov v prvem in drugem delu je različno. Ker 
je prvi počasnejši del, je tudi manj rezov in posnetki so daljši. V drugem delu pa je več rezov in 
tudi posnetki so krajši. Montažo smo morali tudi prilagajati samemu zvoku ter ga v nekaterih delih 
znižati, v drugih pa zvišati. Ko se drugi del stopnjuje, se stopnjuje tudi glasba, tako da smo morali 
paziti, kje bomo delali reze in kako dolg bo vsak kader, da se na koncu, ko glasba doseže svoj vrh, 
pokaže tudi zadnji kader. Kader, ko se skoraj pripeti nesreča, se je moral tudi večkrat spreminjati, 
da je scena videti bolj tekoče in naravno. Če bi ta kader lahko kako spremenili, bi mogoče dodali še
Slika 23: Primerjava kadrov po barvni korekciji
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posnetek iz perspektive voznika avtomobila, da bi bila montaža lažja. Vse zvoke smo morali sinhro-
nizirati z videom, na kar smo morali paziti že pri snemanju. Pazili smo tudi na dolžino vsakega kadra, 
saj smo jih tudi večkrat rezali in krajšali. Tudi na to smo morali razmišljati pri samem snemanju, da 
posnamemo več, kot bo prikazano, in imamo tako več svobode pri montiranju končnega produk-
ta. Montaža ni predstavljala večjih težav, saj smo vedeli, kako mora biti videti končno delo. Delo 
smo pustili tudi dovolj odprto, da lahko dodamo nove ali odstranimo stare posnetke. Sledili smo 
izhodiščnemu načrtu in vmes, ko je bilo potrebno, popravljali določene stvari. Na sliki 24 vidimo, 
da sta se avtomobil in glavni lik bližje srečala, zaradi dramatičnosti pa je bilo to vzeto iz končnega 
izdelka ter se kader konča v trenutku, ko glavni lik prečka cesto.
Mise-en-scène se, kot omenjeno, navezuje na vse, kar vidimo v filmu. Našteli bomo najpomem-
bnejše dele iz svojega filma, ki se na to navezujejo. Največ smo ga uporabili pri posnetkih, ki 
so bili posneti v studiu, saj smo morali sami ustvariti sceno iz nič. Igralno ploščo smo naredili 
v kombinaciji črno-bele barve. Ker smo snemali v studiu z malo svetlobe, je največji del plošče 
bele barve, da se lahko vsa polja lepo vidijo na njej, tudi ko scena ni dovolj osvetljena. V čr-
no-beli kombinaciji je tudi zato, da nasprotuje navadnim igralnim ploščam, ki so po navadi obar-
vane z različnimi živahnejšimi barvami. Osebo v črnem tudi vidimo samo enkrat v celotnem 
kadru. Proti koncu se ponovno pojavi s hitrimi rezi vmes. Želeli smo, da oseba v črnem ostane 
čim bolj skrivnostna in se je ne pokaže večkrat. Nakažemo, da je ona tista, ki meče kocke, in v 
zadnjem posnetku tudi ne vidimo njenih rok, ampak samo kocke. 
To je tudi zato, da pospešuje konec, ki sledi. Najprej vidimo osebo, ki sedi, nato meče kocke, in 
na koncu samo kocke, ki letijo. Kocke so bile bele, da se jih bolje vidi v temi. Igralna figura pa je 
ostala črna, ker je bila na beli podlagi, torej spet zaradi kontrasta. Se pa tudi neposredno figurica 
povezuje z osebo v črnem. Vmesni posnetki, ko glavni lik izgubi denar in začne piti, so posneti 
na beli podlagi ter so nekakšno nasprotje posnetkom iz temne sobe. No, če se vrnemo na prvi 
posnetek, ko vidimo alarm in je ura na alarmu 07.02. 07.07 je številka, ki je povezana z angeli. 
Pomeni, da ste na pravi poti in vas vaš angel varuje. Bela barva je tudi povezana s prebujanjem in 
duhovnostjo. Vendar sta na belih podlagah razpadajoča denarnica in polit alkohol. Naš glavni lik 
sicer ni zamudil te številke, ampak je bil prezgoden. Tukaj smo še vključili zelo zanimiv citat, ki 
pravi: »Če si pet minut zgoden, si že deset minut pozen.« Citat je večinoma znan v Ameriki, saj 
ga je izrekel trener ameriškega nogometa Vince Lombardi. On je seveda mislil na to, da morajo 
igralci priti vedno predčasno na trening,
Slika 24: Prečkanje ceste
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če želijo biti uspešni. Ta način mišljenja pa lahko uporabimo povsod v naših življenjih. Za vse 
moramo biti vedno vnaprej pripravljeni. Ne moremo se začeti učiti za izpit pet minut pred 
začetkom, ne moremo se pripravljati na potovanje, če začnemo pakirati pet minut, preden vlak 
odrine. Če je kosilo ob 14h, ga ne moremo začeti pripravljati pet minut prej. Mi si to razlagamo 
na ta način, da je za vse stvari treba biti vnaprej pripravljen. Če nepripravljeni pridemo pet minut 
pred začetkom, je enako, kot da bi zamudili deset minut. 
Preostale scene smo večinoma snemali brez kakršnih koli posebnosti in namenov. Večinoma 
je bilo to tudi na lokacijah, kjer nismo mogli veliko eksperimentirati. V pisarni pa smo malce 
eksperimentirali s posnetkom, ki je iz višje perspektive. Smo pa seveda pazili na to, da je glavni 
lik oblečen v oblačila, primerna za takšno vrsto dela. V prvem delu, ko se glavni lik zbuja in 
pripravlja za službo, smo ga tudi oblekli v oblačila, primerna za spanje. Pri snemanju na pros-
tem smo ga tudi oblekli v oblačila, primerna za sprehod. Prisotna je tudi gugalnica, ki dostikrat 
ponazarja vzpone in padce. Vidimo tudi štorkljo (slika 25), ki je tukaj prikazana ironično, saj 
sama po sebi predstavlja novo življenje. Nato smo glavni lik posneli od zadaj in s tem tudi 




V diplomskem delu smo izdelali kratki film. Na začetku smo gradili uvodno idejo in si zapisovali 
predloge. Izdelali smo scenarij, po katerem smo narisali zgodboris, ki je vseboval najpomem-
bnejše scene in nam bil v pomoč pri snemanju. Zbrali smo ekipo, opremo ter določili lokacije 
in čase snemanja. Vedno smo morali biti fleksibilni in pripravljeni na kakršne koli spremembe 
vremena ali drugih stvari, ki bi vplivale na snemanje. Potem, ko je bilo vse posneto, smo morali 
pregledati posnetke ter izbrati najustreznejše za svoj izdelek. Sledila je montaža, kjer smo zbrali 
ves material in dobili končni izdelek. Izdelek smo nekajkrat analizirali, da določimo, kaj bi lahko 
odstranili, kaj bi lahko dodali, kje se ga da še izboljšati. Zgodba je ostala dovolj skrivnostna, 
pa vseeno takšna, da lahko spodbudi gledalca k razmišljanju. Glede na omejitve, ki smo si jih 
zastavili, smo bili zadovoljni s končnim izdelkom. Uspeli smo doseči tisto, kar smo si na začetku 
predstavljali.
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